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Dalam industri kayu sekarang, jati 
dijadikan keping-keping parket (parquet) 
penutup lantai. Akibat krisis ekonomi 
global kegiatan usaha ekspor produk 
flooring parket yang dibuat dari bahan 
baku kayu jati mengalami penurunan 
drastis. Oleh karena itu standar mutu dari 
produksi kayu jati parket harus terus 
ditingkatkan. Kebutuhan perusahaan 
manufaktur yang tinggi untuk menjaga 
kualitas produk yang lengkap, memerlukan 
kontrol selama produksi dan pada akhir 
proses. Selama ini kontrol yang digunakan 
adalah kontrol manusia yang tidak 
sepenuhnya dapat diandalkan dan tidak 
menjamin kualitas dari total kontrol. Hal 
ini dapat diatasi dengan menggunakan 
komputer visi sebagai inspeksi visual 
produk control. Dalam menentukan 
klasifikasi otomatisasi maka harus 
ditentukan variabel yang akan digunakan 
dengan analisa tekstur. Analisis tekstur 
jenis kayu jati parket bertujuan 
menentukan variabel untuk mengenali 
parket ke dalam beberapa jenis parket 
yang berbeda-beda tapi mempunyai sifat 
yang serupa ke dalam kelompok-kelompok 
berdasarkan pemakaiannya. Dalam 
penelitian parket dianalisa dengan 
menggunakan metode statistikal grey level 
difference method (GLDM). Nilai features 
yang digunakan dalam analisa tekstur ini 
adalah Contrast, Angular Second Moment 
(ASM), Entropy, Inverse Difference 
Moment (IDM), dan Mean. Data dalam 
penganalisasian terdiri dari 13 data citra 
kayu jati parket yang akan dianalisa untuk 
dijadikan prediksi klasifikasi ke dalam 
jenis kayu jati parket A,B, atau C. 
 
Kata Kunci : Analisis Tekstur, Parket Kayu 
Jati, Grey Level Fifference Method 
 
PENDAHULUAN 
Jati adalah sejenis pohon penghasil 
kayu bermutu tinggi. Pohon besar, 
berbatang lurus, dapat tumbuh mencapai 
tinggi 30-40 m. Jati tumbuh di hutan-hutan 
gugur, yang menggugurkan daun di musim 
kemarau. 
Kayu jati atau Tectona Grandis 
merupakan kayu kelas satu karena 
kekuatan, keawetan dan keindahannya. 
Meskipun keras dan kuat, kayu jati mudah 
dipotong dan dikerjakan, sehingga disukai 
untuk membuat furniture dan ukir-ukiran. 
Kayu jati Indonesia memiliki beberapa 
kelebihan yang mungkin tidak dimiliki 
oleh kayu-kayu jenis lain baik dari sisi 
kekuatan ataupun teksturnya. 
Dalam industri kayu sekarang, jati 
diolah menjadi venir (veneer) untuk 
melapisi wajah kayu lapis mahal; serta 
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dijadikan keping-keping parket (parquet) 
penutup lantai. Selain itu juga diekspor ke 
mancanegara dalam bentuk furniture luar-
rumah. 
Saat ini kegiatan usaha ekspor 
produk flooring parket yang dibuat dari 
bahan baku kayu jati mengalami penurunan 
drastis akibat krisis ekonomi global. Akan 
tetapi minat masyarakat terhadap kayu jati 
parket masih bisa dikatakan cukup tinggi. 
Oleh karena itu standar mutu dari produksi 
kayu jati parket harus terus ditingkatkan. 
Kebutuhan perusahaan manufaktur 
yang tinggi untuk menjaga kualitas produk 
yang lengkap, memerlukan kontrol selama 
produksi dan pada akhir proses. Selama ini 
kontrol yang digunakan adalah kontrol 
manusia (inspeksi visual produk kontrol) 
yang tidak sepenuhnya dapat diandalkan 
dan tidak menjamin kualitas dari total 
kontrol. 
Hal ini dapat diatasi dengan 
menggunakan komputer visi sebagai 
inspeksi visual produk kontrol. Dalam 
menentukan klasifikasi otomatisasi maka 
harus ditentukan variabel yang akan 
digunakan dengan analisa tekstur. Analisa 
tekstur penting dan berguna dalam bidang 
komputer visi. Analisa tekstur bertujuan 
untuk mengidentifikasi parameter-
parameter yang diasosiasikan dengan ciri 
dari objek di dalam citra. Analisa tekstur 
bekerja dengan mengamati pola 
ketergantungan antar piksel dalam domain 
spasial. 
Tekstur adalah sifat-sifat atau 
karakteristik yang dimiliki oleh suatu 
daerah yang cukup besar sehingga secara 
alami sifat tersebut dapat berulang dalam 
daerah tersebut. Pengertian dari tekstur 
dalam hal ini adalah keteraturan pola-pola 
tertentu yang terbentuk dari susunan 
piksel-piksel dalam citra. Suatu permukaan 
dikatakan mempunyai informasi tekstur, 
jika luasannya diperbesar tanpa mengubah 
skala, maka sifat-sifat permukaan hasil 
perluasan mempunyai sifat kemiripan 
dengan permukaan asalnya. 
Salah satu persoalan yang 
seringkali berkaitan dengan analisa tekstur 
adalah ekstraksi ciri citra. Dalam penulisan 
ini penulis akan mencoba menerapkan 
analisa tekstur metode statistikal grey level 
difference method untuk melakukan 
ekstraksi ciri tekstur citra berdasarkan 
perbedaan mutlak dihitung antara sepasang 
derajat keabuan yang terpisah oleh jarak 






Pengolahan citra merupakan proses 
pengolahan dan analisis citra yang banyak 
melibatkan persepsi visual. Proses ini 
mempunyai ciri data masukan dan 
informasi keluaran yang berbentuk citra. 
Istilah pengolahan citra digital secara 
umum didefinisikan sebagai pemrosesan 
citra dua dimensi dengan komputer. Dalam 
definisi yang lebih luas, pengolahan citra 





Citra adalah representasi informasi 
2 dimensi yang diciptakan atau dibuat 
dengan melihat atau lebih tepatnya 
merasakan sebuah objek. Secara 
matematis, citra merupakan fungsi 
kontinyu dari intensitas cahaya pada 
bidang 2D. Sumber cahaya menerangi 
objek, objek memantulkan kembali 
sebagian dari berkas cahaya tersebut. 
Pantulan cahaya ini ditangkap oleh alat-alat 
optik. 
Dalam perwujudannya, citra dibagi 
menjadi dua yaitu still images (citra diam) 
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dan moving images (citra bergerak). Citra 
diam adalah citra tunggal yang tidak 
bergerak. Citra bergerak adalah rangkaian 
citra diam yang ditampilkan secara 
berurutan sehingga memberi kesan pada 
mata kita sebagai gambar yang bergerak. 





Terminologi yang berkaitan dengan 
analisa tekstur adalah computer vision atau 
mechine vision. Pada hakikatnya, computer 
vision mencoba meniru cara kerja sistem 
visual manusia (human vision). Human 
vision sesungguhnya sangat kompleks. 
Manusia melihat objek dengan indera 
penglihatan (mata), lalu citra objek 
dilanjutkan ke otak untuk diinterpretasi 
sehingga manusia manusia mengerti objek 
apa yang tampak pada pandangan matanya. 
Hasil interpretasi ini mungkin digunakan 
untuk pengambilan keputusan (misalnya 
menentukan jenis kayu yang ia lihat). 
Computer vision merupakan proses 
otomatisasi yang mengintegrasikan 
sejumlah besar proses untuk persepsi 
visual, seperti akuisis citra, pengolahan 
citra, klasifikasi, pengenalan (recognition), 
dan membuat keputusan. 
Computer vision terdiri dari teknik-
teknik untuk mengestimasi ciri-ciri objek 
di dalam citra, pengukuran ciri yang 
berkaitan dengan geometri objek, dan 
menginterpretasi informasi geometri 
tersebut. 
Terdapat beberapa tingkatan / 
hirarki di dalam computer vision  
diantaranya adalah preprocessing, lowest-
level feature extraction, intermediate-level 
feature identifocation, dan high-level scene 
interpretation via images. Analisa tekstur 
yang akan dilakukan pada skripsi ini masuk 
ke dalam hirarki high-level scene 
interpretation dengan menggunakan 




Analisa tekstur bertujuan untuk 
mengidentifikasi parameter-parameter yang 
diasosiasikan dengan ciri dari objek di 
dalam citra. Analisa tekstur penting dan 
berguna dalam bidang komputer visi. 
Analisa tekstur bekerja dengan mengamati 
pola ketergantungan antar piksel dalam 
domain spasial. 
 
Definisi dan Klasifikasi Kayu 
 
Kayu sebagai hasil hutan sekaligus 
hasil sumber kekayaan alam, merupakan 
bahan mentah yang diproses untuk 
dijadikan barang sesuai dengan kemajuan 
teknologi. Secara umum, kayu merupakan 
bahan organik yang diproduksi sebagai 
xylem sekunder yang berasal dari dalam 
hutan tanaman, terutama pohon-pohon dan 
tanaman lainnya. 
Sistem klasifikasi kayu adalah suatu 
sistem pengaturan beberapa jenis kayu 
yang berbeda-beda tetapi memiliki sifat 
yang serupa ke dalam kelompok - 
kelompok dan subkelompok - 
subkelompok berdasarkan pemakaiannya. 
Sistem klasifikasi memberikan suatu 
bahasan yang mudah untuk menjelaskan 
secara singkat sifat-sifat umum kayu yang 





Kayu parket termasuk ke dalam 
jenis kayu daun lebar. Kayu parket 
merupakan potongan-potongan beberapa 
jenis kayu dengan beberapa butir yang 
dipasang secara bersama-sama seperti 
sebuah mosaik atau puzzle. Tujuan dasar 
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penggunaan kayu parket adalah melapisi 
lantai agar terlihat lebih indah. Tekstur 
kayu parket mempunyai struktur yang 
lengkap, struktur tersebut sulit 
dideskripsikan dengan formula 
matematika. 
Parket berasal dari istilah berbahasa 
asing, yaitu parquette. Parquette berarti 
menyusun potongan-potongan kayu untuk 
dijadikan penutup lantai. 
Parket merupakan lembaran kayu 
berbentuk persegi panjang, papan kecil 
dengan pola tertentu, dengan pori-pori 




Tekstur merupakan karakteristik 
intrinsik dari suatu citra yang terkait 
dengan tingkat kekasaran (roughness), 
granularitas (granulation), dan keteraturan 
(regularity) susunan struktural piksel. 
Tekstur biasa dikenal sebagai kunci untuk 
memvisualisasikan persepsi atau cara 
pandang seseorang dan peraturan yang 
sangat penting pada pekerjaan komputer 
visi. 
Tekstur dicirikan sebagai distribusi 
spasial dari derajat keabuan di dalam 
sekumpulan piksel-piksel yang 
bertetangga. Berdasarkan strukturnya, 
tekstur dapat diklasifikasikan dalam dua 
golongan yaitu: 
Makrostruktur 
Tekstur makrostruktur memiliki 
perulangan pola secara periodik pada 
suatu daerah citra. 
Mikrostruktur 
Tekstur mikrostruktur memiliki pola-
pola lokal dan perulangan yang tidak 
begitu jelas, sehingga tidak mudah 
untuk memberikan definisi tekstur yang 
komprehensif. 
Berikut merupakan contoh 
perbedaan tekstur makrostruktur dan 
mikrostruktur yang diambil dari album 
tekstur Brodatz. 
 
Gambar 1. Contoh tekstur visual dari 
album tekstur Brodatz 
Atas: makrostruktur, Bawah: 
mikrostruktur 
Aspek tekstural dari sebuah citra 
dapat dimanfaatkan sebagai dasar dari 
klasifikasi, segmentasi, dan sintesis: 
Klasifikasi tekstur 
Klasifikasi tekstur ini memberikan 
isyarat visual dalam mengidentifikasi 
jenis homogen daerah. Tujuan dari 
mengklasifikasikan tekstur adalah 
menghasilkan peta klasifikasi input 
gambar dimana masing-masing wilayah 
tekstur yang berada pada suatu gambar 
tampak jelas perbedaan wilayahnya 
seperti yang tampak pada gambar 2. 
Segmentasi tekstur 
Selain dapat diklasifikasi, kita juga 
dapat menemukan batas dari tekstur 
pada suatu gambar hal ini disebut 
dengan segmentasi tekstur. Tujuan dari 
segmentasi tekstur adalah untuk 
memisahkan daerah pada gambar 
tekstur yang berbeda serta mengenali 
batas-batas diantara mereka seperti 
yang tampak pada gambar 2. 
Sintesis tekstur 
Sintesis tekstur biasa digunakan pada 
aplikasi kompresi gambar. Hal ini juga 
penting dalam pemanfaatan komputer 
grafik dimana bertujuan untuk 
membuat permukaaan benda agar 
telihat lebih realistis seperti gambar 3. 
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Gambar 2. Contoh klasifikasi tekstur 
dan segmentasi tekstur 
 
  
Gambar 3. Contoh sintesis tekstur 
 
Ekstraksi Ciri Statistik 
 
Analisa tekstur lazim dimanfaatkan 
sebagai proses antara untuk melakukan 
klasifikasi dan interpretasi citra. Suatu 
proses klasifikasi citra berbasis analisis 
tekstur pada umumnya membutuhkan 
ekstraksi ciri, yang dapat terbagi dalam 
empat macam metode yaitu: 
Statistikal, Metode yang 
menganalisa ditribusi spasial pada nilai 
keabuan dan turunan dari kumpulan 
statistik. Contoh metode statistikal adalah 
grey level difference method (GLDM), grey 
level co-occurence matrix (GLCM), grey 
level run length matrix (GLRM). 
Geometri, Metode ini digunakan 
untuk mendeskripsikan atau mejelaskan 
elemen-elemen tekstur dan penempatan 
kaidah untuk menjelaskan organisasi 
spasisal diantara elemen-elemen. Contoh 
metode geometri adalah voronoi tesselation 
features, structural methods. 
Model-based,Metode ini biasanya 
berdasarkan pada sebuah gambar dari 
sebuah model gambar. Base model dapat 
digunakan untuk menjelasakan dan 
menkombinasikan tekstur. Contoh metode 
model-based adalah markov random field 
(MRF), autoregressive, dan fractal models. 
 Signal Processing, Metode ini 
berdasarkan pada analisis frekuensi pada 
sebuah gambar. Contoh metode signal 
processing adalah spatial domain filters, 
fourier domain filters, dan wavelets. 
Ektraksi ciri dapat diilustrasikan ke 
dalam dua bentuk yaitu histogram citra dan 
matrik. Dalam pengklasifikasian tekstur 
kayu parket, penulis menggunakan metode 
statistikal untuk mengekstraksi ciri 
statistiknya yang dilakukan dengan matrik 
diferensi, yaitu suatu matriks antara yang 
mempresentasikan hubungan ketetanggaan 
antar piksel dalam citra pada berbagai arah 





Gambar 4. Ilustrasi Ekstraksi Citra 
Statistik 
Gambar 4. (a) adalah histogram citra 
sebagai fungsi probabilitas kemunculan 
nilai intensitas pada citra, sedangan gambar 
4. (b) adalah hubungan ketetanggaan antar 
píxel sebagai fungsi orientasi dan jarak 
spasial. 
 
Grey Level Difference Method 
 
Pada grey level difference method 
atau biasa disingkat dengan GLDM, 
peristiwa dari perbedaan mutlak dihitung 
antara sepasang derajat keabuan yang 
terpisah oleh jarak tertentu dengan arah 
tertentu. Maka akan dihasilkan sebuah 
kemungkinan dari kumpulan variable 
distribusi. Misal I(m, n) sebagai fungsi 
intensitas gambar. Untuk setiap pergeseran 
δ=(Δm, Δn), I`(m, n)=| I(m, n)-I(m+ Δm, 
n+ Δn)|, untuk Δm dan Δn bernilai integer. 
Misal g(·|δ) sebagai estimasi ”probability 
density function” dari I`(m, n), 
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g(i|δ)=#(I`(m, n)=i). Jika terdapat derajat 
keabuan m, ”probability density function” 
adalah vektor berdimensi m yang mana 
komponen ke-i adalah probabilitas bahwa 
I`(m, n) akan memiliki nilai i. Pada citra 
digital fungsi intensitas I(m, n) adalah 
fungsi diskrit, oleh karena itu g(·|δ) 
dihitung sebagai banyaknya nilai I`(m, n) 
yang terjadi. Jika pergeseran menggunakan 
empat arah utama (Ө=0°,45°,90°,135°) 
dengan jarak 1 (δ=1). Maka citra A pada 
gambar 5 mempunyai nilai g(i|δ,Ө) sebagai 
berikut: 
  
Gambar 5. Contoh citra masukan dan 
derajat keabuan 
Untuk arah 00, jarak pergeseran 1: 
I`(m,n)=|I(m,n)-I(m,n+1)| 
Dengan demikian masing-masing 





Untuk arah 450, jarak pergeseran 1: 
I`(m,n)=|I(m,n)-I(m-1,n+1)| 
Dengan demikian masing-masing 





Untuk arah 900, jarak pergeseran 1: 
I`(m,n)=|I(m,n)-I(m-1,n)| 
Dengan demikian masing-masing 





Untuk arah 1350, jarak pergeseran 1: 
I`(m,n)=|I(m,n)-I(m-1,n-1)| 
Dengan demikian masing-masing 






Atribut Tekstur GLDM 
 
Terdapat beberapa jenis ciri 
tekstural yang dapat diekstraksi dari grey 
level difference method diantaranya adalah: 
Contrast CON =  Σ [ i2 x P’( g(i|δ,Ө) ) ] 
 Menunjukkan ukuran penyebaran 
(momen inersia) elemen-elemen matriks 
citra. 
Angular Second Moment (ASM)  
ASM =  Σ [ P’( g(i|δ,Ө)2 ) ] 
 Menunjukkan ukuran sifat homogenitas 
citra. 
Entropy ENT = - Σ [ P’( g(i|δ,Ө) ) x 
log { P’( g(i|δ,Ө) ) } ] 
 Menunjukkan ukuran ketidakteraturan 
bentuk. 
Inverse Difference Moment 
(IDM) IDM = Σ [ P’( g(i|δ,Ө) ) / (i2 + 1) ] 
 Menunjukkan kehomogenan citra yang 
berderajat keabuan sejenis. 
Mean MEAN = Σ [ i x P’( g(i|δ,Ө) ) ] 
 Menunjukkan ukuran dispersi dari suatu 
citra. 
Berikut nilai features dari tiap 
atribut dari setiap sudut atau arah 
pergeseran dan dengan jarak 1 berdasarkan 
contoh dari citra masukan pada gambar 5 
diatas: 
Untuk arah 00, jarak pergeseran 1: 
Tabel 1. Nilai features dari tiap atribut 
untuk arah 00 
Jenis atribut Nilai 
Contrast 1.3 
Angular Second Moment 0.50444 
Entropy 1.3039 
Inverse Different Moment 0.75 
Mean 0.63333 
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Untuk arah 450, jarak pergeseran 1: 
Tabel 2. Nilai features dari tiap atribut 
untuk arah 450 
Jenis atribut Nilai 
Contrast 3.7917 
Angular Second Moment 0.29514 
Entropy 1.8727 
Inverse Different Moment 0.35417 
Mean 1.7083 
Untuk arah 900, jarak pergeseran 1: 
Tabel 3. Nilai features dari tiap atribut 
untuk arah 900 
Jenis atribut Nilai 
Contrast 3.1429 
Angular Second Moment 0.2602 
Entropy 1.9701 
Inverse Different Moment 0.45714 
Mean 1.4286 
Untuk arah 1350, jarak pergeseran 1: 
Tabel 4. Nilai features dari tiap atribut 
untuk arah 1350 
Jenis atribut Nilai 
Contrast 2.625 
Angular Second Moment 0.26736 
Entropy 1.9491 





Data penelitian yang digunakan 
untuk penganalisasian adalah data kayu jati 
parket. Untuk menganalisa jenis kayu jati 
parket berdasarkan data penyelidikan 
lapangan. 
Dalam perancangan sistem metode 
statistikal GLDM ini, menganalisa 
berdasarkan 5 atribut yakni Contrast, 
Angular Second Moment (ASM), Entropy, 
Inverse Difference Moment (IDM), dan 
Mean. Targetnya adalah analisa untuk 
memprediksi klasifikasi kayu jati parket 
jenis A, B, dan C. 
Input yang digunakan dalam 
menganalisa jenis kayu jati parket ini 
adalah permukaan kayu jati parket dalam 
bentuk citra RGB. Jumlah data sebanyak 
13 dengan masing-masing memiliki jenis 
kayu jati parket yang berbeda. Untuk jenis 
A terdiri dari 3 data parket, jenis B terdiri 
dari 5 data parket, dan jenis C terdiri dari 5 
data parket. Berikut tabel 5. nama dan 
ukuran dari masing-masing data kayu jati 
parket yang akan dianalisa: 
Tabel 5. Nama dan ukuran dari masing-
masing data kayu jati parket 
No. Nama file Ukuran(Dimensions) 
1 A-1.jpg 409 x 2192 
2 A-2.jpg 407 x 2120 
3 A-3.jpg 366 x 2110 
4 B-1.jpg 726 x 2212 
5 B-2.jpg 396 x 2008 
6 B-3.jpg 402 x 1864 
7 B-4.jpg 390 x 1787 
8 B-5.jpg 390 x 1931 
9 C-1.jpg 739 x 2323 
10 C-2.jpg 372 x 2146 
11 C-3.jpg 198 x 737 
12 C-4.jpg 205 x 713 
13 C-5.jpg 247 x 707 
Program GLDM adalah program 
yang menampilkan aplikasi tentang analisis 
tekstur kayu jati parket dengan metode 
statistikal GLDM. Bahasa pemrograman 
yang digunakan untuk membuat aplikasi 
ini adalah MATLAB 7.1. 
Secara umum program ini dibuat 
dengan menggunakan gui di dalam matlab. 
Proses ini didahului dengan menampilkan 
halaman menu utama yang terdiri dari 
beberapa menu pilihan. Yaitu menu Input 
dan Konversi Image, menu Analisa 
GLDM, dan menu Keluar. 
 Jika kita memilih menu Input dan 
Konversi Image, maka kita akan memulai 
program yang terdapat pada aplikasi ini 
yaitu memasukkan citra RGB kemudian 
klik push button Konversi RGB ke 
Grayscale. Setelah itu pilih menu Analisa 
GLDM untuk mencari dan menampilkan 
nilai features dengan menggunakan metode 
statistikal GLDM pada setiap sudut atau 
arah pergeseran beserta grafiknya. 
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Target yang digunakan dalam 
penganalisasian jenis kayu jati parket dapat 
dilihat berdasarkan atribut yang dihasilkan. 
Tujuan melakukan penelitian 
analisa jenis kayu jati parket harus 
didefinisikan variabel atau atribut yang 
akan dibutuhkan terlebih dahulu. Dalam 
kasus ini, bertujuan untuk menganalisa 
jenis kayu jati parket. 
Penelitian dilakukan terhadap 
sekumpulan data kayu jati parket yang 
telah disebutkan sebelumnya. Alur proses 
dari data yang dibuat, pertama adalah 
memilih data parket yang digunakan dalam 
proses analisa dalam bentuk citra RGB 
dengan format .jpg atau .bmp. Kedua, 
merubah citra RGB menjadi citra abu-abu 
dengan fungsi rgb2gray. Ketiga, 
membuat histogram dari citra abu-abu 
dengan fungsi imhist. 
Setelah data diproses kemudian 
hasil citra abu-abu disimpan dengan 
menggunakan fungsi imwrite. Kemudian 
dilakukan data analisis dengan 
menggunakan variabel-variabel yang telah 
diambil dari hasil konversi citra RGB 
menjadi citra abu-abu tersebut. 
 
Algoritma Sistem Metode Statistikal 
GLDM 
 
Sebelum masuk tahap analisa, citra 
masukan akan dikonversi terlebih dahulu 
sehingga dapat diperoleh sebuah citra abu-
abu yang memiliki nilai derajat keabuan 
dari 0-255. Kemudian digunakan fungsi 
imhist untuk menampilkan histogram 
citra abu-abu. Histogram merupakan suatu 
bagan yang menampilkan distribusi 
intensitas dalam indeks atau intensitas 
warna citra. Matlab menyediakan fungsi 
khusus untuk histogram citra, yaitu 
imhist(). Fungsi imhist menghitung 
jumlah piksel-piksel suatu citra untuk 
setiap range warna (0-255). Dan fungsi 
imhist hanya dirancang untuk 
menampilkan histogram citra dengan 
format abu-abu (grayscale). Kemudian 
hasil konversi disimpan dalam format .jpg 
atau .bmp. Diagram alir pada tahap 
konversi terlihat seperti pada gambar 6. 
 
Gambar 6. Bagan alir tahap konversi 
Hasil konversi akan menjadi input 
analisa GLDM pada tahap analisa. Citra 
abu-abu diubah terlebih dahulu kedalam 
bentuk matriks, kemudian diambil nilai 
yang dibutuhkan sebagai variabel dalam 
perhitungan GLDM. Setelah itu dilakukan 
analisa GLDM dari nilai yang telah 
diperoleh sesuai dengan sudut atau arah 
pergeseran. Dari analisa GLDM yang telah 
didapat maka akan diperoleh banyaknya 
nilai I’(m,n) yang terjadi atau g(·|δ) dan 
dari nilai tersebut dicari nilai features untuk 
tiap atribut. Tanda # merupakan tanda 
untuk menunjukkan banyaknya suatu nilai. 
Diagram alir dan flowchart algoritma pada 
tahap analisa GLDM terlihat pada seperti 











grayscale ke dalam 
bentuk matriks






GLDM dari nilai yang 
telah diperoleh 
sesuai dengan sudut 
atau arah pergeseran












Gambar 7. Bagan alir tahap analisa 
 
Tahap Konversi Citra 
 
 Tahap konversi citra dimulai 
dengan memilih citra parket yang akan 
dianalisa teksturnya. Citra masukan akan 
diubah menjadi citra abu-abu kemudian 
akan dilakukan pencarian histogram dari 
hasil konversi citra masukan tersebut.. 
 
Tahap Analisa GLDM 
 
Tahap analisa GLDM pada bagian 
atribut terdapat nomor 1 sampai 5. Atribut 
tersebut adalah Contrast, Angular Second 
Moment (ASM), Entropy, Inverse 
Difference Moment (IDM), dan Mean. 
Perbedaan histogram dapat dilihat dari 
hasil konversi citra abu-abu menjadi 
histogram yang dihasilkan berdasarkan 
pengelompokan deskripsi jenis kayu jati 
parket yang digunakan. 
Dalam atribut contrast jika letaknya 
jauh dari diagonal utama, nilai kekontrasan 
besar. Secara visual, nilai kekontrasan 
adalah ukuran variasi antar derajat keabuan 
suatu daerah citra. Angular second moment 
(ASM) menunjukkan ukuran sifat 
homogenitas citra. 
Entropy, harga ENT besar untuk 
citra dengan transisi derajat keabuan 
merata dan bernilai kecil jika struktur citra 
tidak teratur (bervariasi). Inverse difference 
moment (IDM), citra homogen akan 
memiliki harga IDM yang besar. 
Sedangkan Mean menunjukkan ukuran 
dispersi dari suatu citra. 
 
Perancangan Sistem Metode Statistikal 
GLDM 
 
Interface digunakan untuk 
mempermudah pelaksanaan uji coba dan 
menyediakan tampilan visual dari citra 
yang digunakan serta tampilan grafik. 
 
Gambar 8. Rancangan layout figure 
Menu GLDM 
Figure Menu GLDM terlihat seperti 
pada gambar 8. Pada Menu GLDM 
terdapat tiga pilihan yaitu Input dan 
Konversi Image, Analisa GLDM, dan 
Keluar. 
 
Gambar 9. Rancangan layout figure 
Konversi 
Pada gambar 9. terdapat Axes1 
yang merupakan tempat menampilkan citra 
parket. Axes2 adalah tempat menampilkan 
citra abu-abu dari citra parket yang telah 
dikonversi. Sedangkan Axes3 merupakan 
tempat untuk menampilkan histogram. 
Push button Buka Host Image 
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digunakan untuk mengambil file pada 
database komputer, push button Konversi 
RGB ke Grayscale digunakan untuk 
melakukan konversi citra parket RGB 
menjadi citra abu-abu, push button Simpan 
Konversi digunakan untuk menyimpan 
citra abu-abu hasil konversi dalam format 
.jpg atau .bmp. 
Panel Informasi File digunakan 
untuk menampilkan informasi apa saja 
yang dapat diambil dari citra parket yang 
akan dikonversi, terdiri dari beberapa static 
text. Yaitu Nama File, Ukuran File, 
Format, Lebar, Tinggi, dan Bit. 
 
Gambar 10. Rancangan layout figure 
Analisa GLDM 
Gambar 10. menggambarkan 
rancangan layout figure Analisa GLDM. 
Citra abu-abu yang telah dikonversi 
sebelumnya dapat ditampilkan pada Axes1 
dengan menekan push button Buka Host 
image. 
Push button Analisis GLDM akan 
melakukan proses metode statistikal 
GLDM. Hasil dari analisa tersebut akan 
ditampilkan dalam empat panel yang telah 
disediakan sesuai dengan sudut atau arah 
pergeseran dari 0, 45, 90, dan 135. Masing-
masing panel terdiri dari beberapa static 
text untuk menampung hasil dari nilai 
features yang telah ditemukan yaitu 
Contrast, Angular Second Moment (ASM), 
Entropy, Inverse Difference Moment 
(IDM), dan Mean. 
Grafik perbandingan output 
g(i|δ,Ө) dengan nilai derajat kebuan atau 
grayscale akan muncul pada figure1 untuk 
sudut atau arah pergeseran bernilai 0, 
figure2 untuk sudut atau arah pergeseran 
bernilai 45, figure3 untuk sudut atau arah 
pergeseran bernilai 90, figure4 untuk sudut 
atau arah pergeseran bernilai 135. 
 
Implementasi Algoritma Sistem Metode 
Statistikal GLDM 
 
Untuk membangun sebuah sistem 
metode statistikal grey level difference 
method dibutuhkan suatu inputan citra abu-
abu kedalam bentuk matriks. Pada metode 
beda level keabuan atau biasa disingkat 
dengan GLDM, nilai mutlak dihitung 
antara sepasang derajat keabuan yang 
terpisah oleh jarak tertentu dalam arah 
tertentu. g(·|δ) sebagai estimasi 
”probability density function” dari I`(m, n), 
g(i|δ)=#(I`(m, n)=i). Oleh karena itu g(·|δ) 
dihitung sebagai banyaknya nilai I`(m, n) 
yang terjadi. Pergeseran menggunakan 
empat arah utama (Ө=0°,45°,90°,135°) 
dengan jarak 1 (δ=1). 
Berikut penjelasan program untuk 
mencari g(i|δ) = #( I’(m,n) = i ) dengan 
masing-masing sudut atau arah pergeseran 
yang berbeda. Untuk Ө=0°, maka 
dibutuhkan beberapa kondisi untuk 
mencari g(i|δ). Berikut masing-masing 
kondisi dan rumus yang digunakan untuk 
mencari I’(m,n) pada Ө=0°. 
Tabel 6. Kondisi dan Rumus untuk 
mencari P’( g(i|δ) ) pada Ө=0° 
Kondisi (pada Ө=0°) Rumus 
n=jumlah kolom yang ada 
pada matriks 
- 




Untuk Ө=45°, terdiri dari beberapa 
kondisi untuk mencari g(i|δ). Berikut 
masing-masing kondisi dan rumus yang 
digunakan untuk mencari I’(m,n) pada 
Ө=45°. 
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Tabel 7. Kondisi dan Rumus untuk 
mencari P’( g(i|δ) ) pada Ө=45° 
Kondisi (pada Ө=45°) Rumus 
m=1 dan n=1 - 
m=jumlah baris yang ada 
pada matriks dan 
n=jumlah kolom yang ada 
pada matriks 
- 
m=1 atau n=jumlah 
kolom yang ada pada 
matriks 
- 




Untuk Ө=90°, kondisi yang 
dibutuhkan untuk mencari g(i|δ) hampir 
sama dengan Ө=0°. Hanya saja pada 
Ө=90° kondisi yang digunakan adalah nilai 
masing-masing baris. Berikut masing-
masing kondisi dan rumus yang digunakan 
untuk mencari I’(m,n) pada Ө=90°. 
Tabel 8. Kondisi dan Rumus untuk 
mencari P’( g(i|δ) ) pada Ө=90° 
Kondisi (pada Ө=90°) Rumus 
m=1 - 




Untuk Ө=135°, kondisi yang 
dibutuhkan untuk mencari g(i|δ) hampir 
sama dengan Ө=45°. Berikut masing-
masing kondisi dan rumus yang digunakan 
untuk mencari I’(m,n) pada Ө=135°. 
Tabel 9. Kondisi dan Rumus untuk 
mencari P’( g(i|δ) ) pada Ө=135° 
Kondisi (pada Ө=45°) Rumus 
m=1 dan n=jumlah kolom 
yang ada pada matriks 
- 
m=jumlah baris yang ada 
pada matriks dan n=1 
- 
m=1 atau n=1 - 




Setelah itu setiap nilai I’(m,n) yang 
ditemukan akan dibandingkan dengan nilai 
i yang memungkinkan, yaitu i dengan 
interval 0 sampai dengan nilai selisih 
antara grayscale maximum dan grayscale 
minimum. Jika I’(m,n) sama dengan i maka 
nilai g(i|δ) akan bertambah satu. 
 
Uji Coba Aplikasi GLDM Dengan 
Menggunakan Matriks Sederhana 
 
Awalnya pada saat pembuatan 
aplikasi terdapat beberapa kendala untuk 
mendapatkan hasil analisa GLDM agar 
sesuai dengan yang diharapkan: 
Dalam menentukan kondisi dan 
rumus untuk mencari g(i|δ) pada 
Ө=0°,45°,90°,135°. Setelah mencoba 
dengan kondisi yang berbeda-beda 
akhirnya didapat kondisi dan rumus yang 
tepat untuk mencari nilai GLDM. 
Grafik yang ditampilkan tidak 
informatif, hal ini disebabkan oleh 
perbedaan class antara matriks sederhana 
yang dibuat dengan matriks yang diambil 
langsung dari citra abu-abu. Antara class 
double dan uint8 sehingga hasil 
perhitungan tidak sesuai. Oleh karena itu 
didapat sebuah solusi dengan mengubah 
class nilai matriks yang diambil dari citra 
abu-abu dengan class awal uint8 menjadi 
class double. 
Sesudah menemukan cara untuk 
menampilkan nilai GLDM langkah yang 
dilakukan selanjutnya adalah 
mengimplementasikan rumus untuk 
mencari nilai feratures kedalam bahasa 
pemrograman MATLAB 7.1. Kemudian 
menentukan peletakan rumus kedalam 
program yang telah dibuat agar 
mendapatkan hasil yang sebenarnya. 
Setelah mendapatkan inti atau core 
dari aplikasi yang akan dibuat, maka tahap 
selanjutnya adalah membuat interface 
dengan GUI pada MATLAB 7.1 untuk 
menampilkan inti dari aplikasi GLDM. 
Dalam pembuatan interface harus 
ditentukan dahulu alasan dan tujuan dari 
pembuatan aplikasi GLDM sendiri. 
Sebelum aplikasi GLDM 
diaplikasikan terhadap data citra RGB 
 12
maka dilakukanlah  uji coba terhadap 
matriks sederhana yang terdapat pada 
pembahasan BAB II. Matriks ini digunakan 
karena sebelumnya matriks ini telah dicari 
nilai GLDM dan nilai features. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Pengaplikasian Aplikasi GLDM 
Terhadap Inputan Citra RGB 
 
Citra yang akan digunakan untuk 
aplikasi terdiri dari 13 data citra parket 
yang diinputkan ke dalam sistem 
komputerisasi dengan scanner (pemindai). 
Aplikasi ini digunakan untuk menganalisis 
tekstur analisa GLDM. Berikut ini adalah 
uji coba yang dilakukan dalam analisis 
tekstur kayu jati parket pada salah satu data 
parket yaitu file A-1.jpg: 
Buka Open Existing GUI pilih 
menu utama (menu_gldm.fig). Maka 
akan tampil seperti gambar 11. 
 
Gambar 11. Menu Utama 
Pengujian dilakukan terhadap data-
data citra parket dengan melakukan 
konversi citra terlebih dahulu, agar 
didapatkan citra abu-abu yang akan 
digunakan untuk mencari analisa metode 
statistikal GLDM. Gambar 12 
memperlihatkan proses konversi citra RGB 
menjadi citra abu-abu beserta histogramnya 
dengan memilih push button Input dan 
Konversi Image sebelumnya. 
 
Gambar 12. Buka citra RGB 
 
Gambar 13. Input dan Konversi citra 
RGB 
 
Gambar 14. Simpan citra abu-abu 
Setelah citra parket dikonversi 
langkah selanjutnya adalah melakukan 
analisa metode statistikal GLDM. Hasil 
dari konversi citra akan menjadi dasar 
konfigurasi dan parameter analisa tekstur 
GLDM. Gambar 16 merupakan hasil dari 
analisa tekstur GLDM dari salah satu 
masukan data parket A-1.jpg yang telah 
dilakukan konversi sebelumnya. 
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Gambar 15. Buka citra abu-abu 
 
Gambar 16. Analisa Grey Level 
Difference Method 
Dari hasil analisa tekstur GLDM 
tersebut akan didapat grafik dari nilai 
perbandingan antara nilai g(i|δ,Ө) dengan 
nilai i. Akan terdapat empat buah grafik 
sesuai dengan arah atau sudut 
pergeserannya yaitu 0, 90, 45, dan 135. 
Gambar 17, 18, 19, dan 21 menunjukkan 
grafik dari analisa tekstur GLDM untuk 
tiap sudut yang berbeda dari masukan data 
parket A-1.jpg. 
 
Gambar 17. Grafik perbandingan nilai 
g(i|1,0) dengan nilai i 
 
Gambar 18. Grafik perbandingan nilai 
g(i|1,45) dengan nilai i 
 
Gambar 19. Grafik perbandingan nilai 
g(i|1,90) dengan nilai i 
 
Gambar 20. Grafik perbandingan nilai 
g(i|1,135) dengan nilai i 
Jika mengklik push button Keluar 
pada menu utama, maka akan tampil kotak 
dialog konfirmasi keluar dan akan keluar 
dari progam. 
 
Gambar 21. Kotak dialog Keluar 
Kemudian untuk informasi 
tambahan yaitu berupa menu About Me, 
dapat ditampilkan dengan mengklik menu 




Gambar 22. Kotak dialog About Me 
 
Output Pengujian Analisa Tekstur 
GLDM 
 
Hasil pengujian jenis kayu jati 
parket dengan metode statistikal GLDM 
dapat dilihat berdasarkan tabel nilai 
features atribut masing-masing sudut atau 
arah pergeseran. 
Tabel 10. Nilai features untuk atribut 
Contrast 
Nilai Contrast No Nama Jenis 
Parket Sudut 0 Sudut 45 Sudut 90 Sudut 135 
1 A-1 176.14 186.0373 66.9272 189.493 




204.8533 218.1393 105.1465 226.9943 
Mean 238.9538333 255.6732 103.9912667 257.2173667 
Standar Deviasi 85.14933499 94.18948521 36.50016379 86.87267492 
4 B-1 342.9141 379.4456 192.4238 375.2824 
5 B-2 416.6129 476.379 247.5367 430.9267 
6 B-3 144.4011 153.8298 68.8104 144.6139 





277.828 302.9697 132.0095 292.6144 
Mean 291.9512 314.50738 155.31928 311.95388 
Standar Deviasi 100.3779012 121.8096514 67.61713549 107.8898578 
9 C-1 0.052804 0.048535 0.073937 0.04885 
10 C-2 220.3219 241.0979 100.7916 241.4536 
11 C-3 1589.8499 1618.7952 254.7285 1523.2577 





357.3765 377.6083 107.5814 330.2287 
Mean 586.7756608 598.197287 127.5865674 573.17621 
Standar Deviasi 626.4053752 632.3924249 94.56189294 599.8509823 
Tabel 11. Nilai features untuk atribut 
Angular Second Moment (ASM) 
Nilai Angular Second Moment (ASM) No Nama Jenis 
Parket Sudut 0 Sudut 45 Sudut 90 Sudut 135 
1 A-1 0.047008 0.045328 0.08335 0.045132 




0.041506 0.039556 0.061951 0.038503 
Mean 0.04068 0.039016 0.066668 0.038726333 
Standar Deviasi 0.006778849 0.006598593 0.014894637 0.006296971 
4 B-1 0.032986 0.03115 0.046489 0.031449 
5 B-2 
 
 0.029698 0.027792 0.041863 0.029167 
6 B-3 0.040793 0.038155 0.072187 0.040871 
7 B-4 0.036102 0.037027 0.053959 0.033666 
8 B-5 
B 
0.036948 0.034928 0.055011 0.035494 
Mean 0.0353054 0.0338104 0.0539018 0.0341294 
Standar Deviasi 0.004191331 0.004294472 0.011570052 0.004453538 
9 C-1 0.0035056 0.0029548 0.0069039 0.0029893 
10 C-2 0.040245 0.038125 0.065199 0.038233 
11 C-3 0.014265 0.014168 0.037106 0.01462 





0.033204 0.032191 0.065915 0.034249 
Mean 0.02268512 0.02195876 0.04454658 0.02244346 
Standar Deviasi 0.014645632 0.01403611 0.02431483 0.014391421 
Tabel 12. Nilai features untuk atribut 
Entropy 
Nilai Entropy No Nama Jenis 
Parket Sudut 0 Sudut 45 Sudut 90 Sudut 135 
1 A-1 4.7586 4.8016 4.0141 4.8113 




4.8732 4.9196 4.382 4.949 
Mean 4.954366667 5.0028 4.323466667 5.010266667 
Standar Deviasi 0.246581312 0.25326571 0.284650001 0.235650935 
4 B-1 5.2486 5.3234 4.803 5.3137 
5 B-2 5. 916 5.4866 4.9688 5.4152 
6 B-3 4.5317 4.5427 4.0949 4.5385 





5.0 37 5.1613 4.5486 5.1372 
Mean 5.07396 5.11448 4.59736 5.1205 
Standar Deviasi 0.326628356 0.358605043 0.330063559 0.342479189 
9 C-1 0.36394 0.34286 0.45681 0.34408 
10 C-2 4.9455 5.0113 4.3304 5.0113 
11 C-3 6.3726 6.3853 5.0478 6.3413 





5.2622 5.3028 4.3459 5.2089 
Mean 4.553648 4.570892 3.786922 4.546656 
 
Standar Deviasi 2.404 67537 2.420683016 1.88559962 2.40717298 
Tabel 13. Nilai features untuk atribut 
Inverse Difference Moment (IDM) 
Nilai Inverse Difference Moment (IDM) No Nama Jenis 
Parket Sudut 0 Sudut 45 Sudut 90 Sudut 135 
1 A-1 0.11058 0.10578 0.2002 0.10559 




0.10039 0.093492 0.14733 0.090807 
Mean 0.097638 0.092372 0.160873333 0.091555 
Standar Deviasi 0.014515001 0.014001636 0.034603388 0.01367635 
4 B-1 0.079604 0.073918 0.11514 0.074684 
5 B-2 0.070111 0.065193 0.10278 0.068032 
6 B-3 0.097261 0.090397 0.17226 0.096114 





0.087253 0.081673 0.13209 0.082682 
Mean 0.0837512 0.0791596 0.130132 0.0797514 
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Standar Deviasi 0.009982904 0.009809687 0.026241802 0.010554952 
9 C-1 0.053186 0.048745 0.07488 0.04898 
10 C-2 0.094744 0.08789 0.15543 0.088893 
11 C-3 0.032388 0.032391 0.083881 0.032854 





0.079783 0.076119 0.15798 0.080781 
Mean 0.0632282 0.06003 0.1177862 0.0612596 
Standar Deviasi 0.024346155 0.022088185 0.038807715 0.02315282 
Tabel 14. Nilai features untuk atribut 
Mean 
Nilai Mean No Nama Jenis 
Parket Sudut 0 Sudut 45 Sudut 90 Sudut 135 
1 A-1 9.7788 10.1047 5.6408 10.17 




10.7624 11.2051 7.4313 11.4726 
Mean 11.41026667 11.85673333 7.186033333 11.91523333 
Standar Deviasi 2.034302724 2.153121019 1.438369759 2.003562353 
4 B-1 13.8772 14.6754 10.0134 14.5607 
5 B-2 15.4043 16.4871 11.2739 15.685 
6 B-3 9.3313 9.6561 6.0995 9.3702 





12.4327 13.0872 8.3679 12.872 
Mean 12.72722 13.22958 8.85488 13.19788 
Standar Deviasi 2.243150186 2.57230345 1.94521467 2.392308577 
9 C-1 0.052804 0.048535 0.073937 0.04885 
10 C-2 11.2455 11.8391 7.137 11.8184 
11 C-3 31.4837 31.7237 12.1861 30.7638 





13.971 14.4054 7.2127 13.4939 
Mean 15.5091408 15.733967 7.2600874 15.40065 
Standar Deviasi 11.64630195 11.6494344 4.52304188 11.38175076 
Pada tabel 10. – 14. di atas 
merupakan tabel nilai features untuk 
atribut Contrast, Angular Second Moment 
(ASM), Entropy, Inverse Difference 
Moment (IDM), dan Mean untuk 
menganalisa jenis kayu jati parket dengan 
analisa tekstur GLDM. Setelah diuji coba 
maka akan didapat nilai features yang 
berbeda pada tiap jenis parket. Sehingga 
dapat ditentukan pengklasifikasian jenis 
kayu jati parket sesuai dengan nilai 
features dari analisa metode statistikal 
GLDM dengan menghitung mean dan 
standard deviasi dari semua data pada tiap 
jenis kayu jati parket. 
 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Berdasarkan hasil analisa dan 
pembahasan yang telah diuraikan pada bab 
sebelumnya, maka dapat diambil beberapa 
kesimpulan sebagai berikut. 
Tulisan ilmiah ini menghasilkan 
aplikasi untuk menentukan features 
menggunakan metode statistikal Grey 
Level Difference Method (GLDM). 
Nilai features terdiri dari 5 atribut 
yakni Contrast, Angular Second Moment 
(ASM), Entropy, Inverse Difference 
Moment (IDM), dan Mean dapat dijadikan 
sebagai variabel untuk pengklasifikasian 
jenis parket kayu jati. 
Diaplikasikan pada 3 gambar jenis 
A, 5 gambar jenis B, dan 5 gambar jenis C 
dari 3 jenis parket kayu jati. 
Hasil analisa tekstur parket kayu 
jati dengan menggunakan metode 
statistikal GLDM dapat dilihat pada tabel 
sebelumnya sesuai dengan jenis parket dan 
nilai variabel dari masing-masing nilai 
features. 
Secara umum penelitian ini dapat 
ditingkatkan dengan melakukan penelitian 
lebih lanjut. Dari tingkat keberhasilan 
kebenaran penentuan atribut untuk 
klasifikasi yang didapat pada penelitian ini 
masih sangat kurang dari yang diharapkan. 
Tingkat keberhasilan kemungkinan dapat 
ditingkatkan dengan penambahan data 
yang mewakili beberapa jenis parket kayu 
jati dan data yang beragam. Agar hasil 
analisa tekstur dapat lebih optimal dalam 
penentuan atribut untuk pengklasifikasian 
jenis parket kayu jati. Dan dari aplikasi 
yang telah dibuat dapat dikembangkan lagi, 
yaitu agar aplikasi bisa menghitung nilai 
mean dan standar deviasi dari beberapa 
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